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Compilatoare
Litera A
abstract stack machine = masina virtuali stiva

Masina virtuala bazata pe stivd. Memoria acesteia este impartitd in trei zone: memoria pentru codul programului, memoria
pentru datele globale si stiva, care este folositd pentru apeluri de proceduri si date locale. Nu exista decat registre indicatoare
ale stivei (varf, bazd), iar multimea instructiunilor cuprinde instructiuni aritmetice si logice (de exemplu add, sub) pentru
elementele din véarful stivei, instructiuni pentru gestiunea stivei (de tip push, pop, top) si instructiuni pentru modificarea
fluxului de control (salturi conditionate si neconditionate, apeluri si intoarceri din subprograme).

activation record = inregistrare de activare

Bloc de memorie ce contine informatiile necesare pentru executia unei proceduri, cum sunt: adresa de revenire, parametrii
actuali, datele locale procedurii, starea registrelor Tnainte de executia procedurii, indicator catre inregistrarea de activare a
procedurii apelante, valoarea rezultatului etc. Structura inregistrarii de activare depinde de conventiile de apel pentru
subprograme, de tipul domeniului de vizibilitate si de modul de legare a numelor.

automaton = automat

Obiect matematic care descrie un dispozitiv utilizat pentru acceptarea limbajelor. Pentru fiecare clasa de limbaje
corespunzatoare ierarhiei Chomsky existéd cate un tip de automat care poate sa accepte limbaje din clasa respectiva. Cel mai
simplu tip de automat este automatul finit. Clasa limbajelor care sunt acceptate de cétre automatele finite sunt limbajele
regulate (generate de cdtre gramatici sau expresii regulate). Clasa limbajelor care sunt acceptate de catre automate cu stiva
(push down) sunt limbajele independente de context. Limbajele dependente de context sunt acceptate de cdtre automatele
liniar marginite. Cel mai general automat este Masina Turing care accepta limbaje care pot sa fie generate de modelul general
de gramatici.

Litera B
back end = partea dintr-un compilator, dependenta de masina tinta

Parte a compilatorului (vezi compiler) ce efectueaza prelucrari legate de limbajul tinta (de exemplu generarea si optimizarea
de cod obiect (vezi code generation). impartirea unui compilator in cele doua parti (front end si back end) este utild pentru a
obtine implementari portabile. Astfel, pentru a obtine compilatoare pentru n limbaje care sd genereze cod pentru m masini,
utilizarea unui limbaj intermediar (limbaj pentru o masina virtuald) si separarea strictd a celor doud parti ale compilatorului
reduce la n + m numarul de programe ce trebuie scrise (in loc de n x m cate sunt necesare dacé nu se utilizeaza aceasta
abordare).

backpatching = intoarcerea pentru completarea etichetelor

Tehnic utilizata pentru generarea de cod intermediar intr-o singura parcurgere a arborelui sintactic sau de derivare. in

absenta acestei tehnici pentru generarea codului intermediar sunt necesare doud parcurgeri ale arborelui de derivare sau
sintactic datoritd existentei unor referinte "inainte" la instructiuni care nu au fost incéd generate, deci pentru care nu se cunosc
incd etichetele sau adresele corespunzétoare. Conform acestei tehnici se lasd ne completate in instructiuni referintele care nu
se pot rezolva si se construieste o listd a referintelor nerezolvate. In momentul in care se pot rezolva referintele, se face

intoarcerea si completarea conform listei.
basic block = bloc de bazi

Secventa de instructiuni consecutive, astfel incét fluxul de control parcurge secventa de la inceput la sfarsit, fara posibilitatea
ramificarii sau opririi in interiorul secventei. Instructiunile de control al fluxului determina impértirea codului in blocuri de
baza.

Litera C
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cod optimization = optimizare de cod

Tehnica prin care pentru un program dat se obtine un program scris in acelasi limbaj, echivalent din punct de vedere al
functionalitatii dar cu performante mai bune din punct de vedere al timpului de executie si/ sau a spatiului de memorie
utilizat.

common subexpression = subexpresie comuni

Subexpresie care apare in aceeasi forméa in doud sau mai multe locuri diferite din program, astfel incat valorile referite de ea
nu sunt modificate intre utilizari. Codul ce contine subexpresii comune poate fi optimizat astfel: subexpresia este calculata la
prima aparitie si valoarea sa este memorata intr-o variabild tempoarara care va inlocui subexpresia in urmétoarele utilizari.

compiler = compilator

Program care transforma un program scris intr-un limbaj sursa intr-un program echivalent scris intr-un limbaj tinta. Limbajul
destinatie poate si fie un alt limbaj de programare sau si fie limbajul unei masini reale sau virtuale. in cazul in care este
vorba de o0 masina virtuala executia programului rezultat se poate face prin interpretare. Compilarea presupune cateva etape
(faze) specifice cum sunt: analiza lexicala (vezi lexical analysis), analiza sintactica (vezi sintax analysis), analiza semantica
(vezi semantic analysis), generarea §i optimizarea de cod intermediar (vezi intermediate code generation, intermediate
code optimization), generarea si optimizarea de cod obiect (vezi object code generation, object code optimization). in
cazul in care se genereazd cod obiect pentru o magin reald, in codul generat se include i codul necesar pentru utilizarea unor
servicii specifice fazei de executie: gestionarea automatd a memoriei dinamice, utilizarea firelor de executie multiple, etc.
Unele compilatoare ofera suport pentru depanarea programelor, modificarea unor componente ale programului fara
recompilarea intregului program, paralelizare etc.

context free grammar = gramatica independenti de context

Un caz particular de gramatica (vezi grammar) care poate genera structuri recursive si poate descrie sintaxa majoritatii
constructiilor din limbajele de programare existente. Fiecare reguld indica o posibila rescriere a unui simbol neterminal,
indiferent de contextul in care apare (de aici $i numele gramaticii). Acest tip de gramatica este utilizat pentru specificarea
constructiilor considerate in faza de analiza sintactica (vezi syntax analysis).

copy propagation = propagarea copiei

Optimizare a codului intermediar generat de compilator (vezi compiler) ce consta in utilizarea expresiei care apare in
membrul drept al unei instructiuni de atribuire in locul referintei din membrul stdng, in instructiunile pentru care nici unul
dintre cei doi membrii nu este redefinit. Aceasta optimizare permite eventuala eliminare a instructiunii de atribuire.

Litera D
dead code elimination = eliminarea codului neutilizat

Optimizare a codului intermediar sau obiect generat de cédtre compilator (vezi compiler), constdnd in eliminarea
instructiunilor ce calculeaza valori care nu vor fi niciodata folosite ulterior sau a instructiunilor care nu sunt parcurse
niciodatd, indiferent de combinatia datelor de intrare ale programului.

Litera E
environment = context

Functie care realizeaza corespondenta dintre un nume si locatia de memorie unde se afld valoarea corespunzétoare numelui.
In practica aceastd corespondenti se realizeaza mentinand pentru fiecare bloc (adica o functie sau un numar de instructiuni
cuprinse intre acolade ca in C, sau begin end ca in Pascal) o listd de perechi nume - locatie de memorie si a unui indicator
cétre structura de date corespunzatoare blocului care il contine pe cel curent.

Litera F

file://C:\My%20Documents\personal\informatica\Compilatoare.htm 5/18/02



Compilatoare Page 3 of 10

finite automaton = automat finit

Dispozitiv format dintr-o banda de intrare (care contine un sir de simboli) si o unitate de control. Un cap de citire permite
citirea simbolurilor de pe banda de intrare si se poate deplasa numai spre dreapta cu cate un simbol. Functionarea unitétii de
control pleaca dintr-o stare initiald, cu capul de citire pozitionat pe primul simbol din girul de intrare. Pe baza starii curente si
a simbolului curent de pe banda de intrare automatul trece intr-o noua stare, avansand eventual pe banda de intrare pe
urmétorul simbol. Se spune ca automatul a executat o tranzitie. Automatul accepta sirul de intrare dacd ajunge intr-o stare
finald avand capul de citire dupa ultimul simbol de pe banda de intrare. Multimea sirurilor acceptate de catre un automat finit
este limbajul formal acceptat de citre automat. Automatele finite pot si fie deterministe sau nedeterministe. in cazul unui
utomat determinist pentru fiecare combinatie stare curentd, simbol curent pe banda de intrare exista cel mult o singura stare
urmatoare si automatul avanseaza pentru fiecare tranzitie. Clasa limbajelor acceptate de catre automatele finite deterministe
este identicd cu cea acceptata de automatele nedeterministe. Analizoarele lexicale (vezi lexical analysis) sunt implementate ca
simulatoare de automate finite deterministe.

flow graph = graful fluxului controlului

Graf orientat, ale carui noduri sunt blocuri de baza (vezi basic block). Exista un arc intre blocurile By si B,, dacd prima
instructiune a lui B, poate apare imediat dupd ultima instructiune a lui B pentru o executie particulard a programului.

Folosind acest graf, se pot obtine informatii despre variabilele programului, ca de exemplu: durata valabilitatii unei definitii
de variabilad (pana la urmatoarea definitie a sa), durata de viata a unei variabile, portiunea din program in care variabilele ce
apar intr-o expresie raman neschimbate etc. Acest tip de analiza se numeste analiza a fluxului de date (engl. data-flow
analysis).

formal language = limbaj formal

Multime de siruri generate utilizand simboli dintr-un alfabet. Pentru multimile infinite sunt interesante mecanismele de
descriere (specificare) finite (gramatici (vezi gramatica), automate, etc.). Nu orice limbaj poate sa fie descris intr-o forma
finita.

front end = partea dintr-un compilator, independenti de masina tinta

Acea parte a unui compilator (vezi compiler) care prelucreaza codul sursa, fara a tine seama de particularitatile limbajului
tintd. Macro substitutia, analiza lexicald, analiza sintacticd, cea semantica, generarea si optimizarea de cod intermediar, (vezi
intermediate code generation) sunt etape ale compilarii realizate de aceasta componenta.

Litera G
garbage collector = colector de memorie disponibila

Componenta a sistemului de executie (vezi run-time system) care implementeaza colectarea automata a spatiului devenit
disponibil din memoria dinamica. Colectorul cautéd obiectele care nu mai sunt folosite si adaugé spatiul ocupat de acestea la
memoria disponibild. Este utilizat in special pentru limbaje care nu admit aritmetica pe pointeri (limbaje functionale, Java).

grammar = gramatica

O multime de reguli (numite productii) utilizate pentru generarea propozitiilor corecte dintr-un limbaj formal. Are
semnificatie de specificatie finitd a limbajului. O regula indica modul in care se poate rescrie un subsir care constituie partea
stangd a productiei utilizdnd subsirul care reprezintd partea dreaptd. O regula contine dou categorii de simboluri: simboluri
terminale care fac parte din alfabetul utilizat pentru construirea propozitiilor si simboluri neterminale care sunt folosite in
procesul generarii. Pornind de la un simbol de start al gramaticii (un simbol neterminal special), prin rescrieri succesive
(adica prin aplicari succesive ale productiilor gramaticii) se pot obtine toate propozitiile din limbajul generat de gramatica. Pe
baza formei productiilor, gramaticile sunt clasificate conform ierarhiei Chomsky in gramatici regulate (tipul 3), independente
de context (tipul 2), dependente de context (tipul 1), general (tipul 0). Pentru limbajele de programare alfabetul este format
din litere, cifre, operatori, semne de punctuatie iar simbolurile neterminale reprezinta notiuni ca: program, instructiune,
expresie, declaratie, lista, etc. De exemplu, regulile pentru generarea expresiilor aritmetice avand ca operanzi identificatorii a
si b si ca operatori adunarea si inmultirea sunt E ->a, E-> b, E-> E + E, E -> E * E. Simbolul de start al gramaticii in acest
caz este E.
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granularity = granulariate (a unei instructiuni)
Complexitatea actiunii codificate de instructiunea respectiva.
instruction cost = costul instructiunii

Functie care asociaza fiecdrei instructiuni o valoare calculabila, astfel incét sa se poata calcula si optimiza functia cost pentru
codul generat de catre un compilator. Dacd economia de spatiu este importantd, costul instructiunii poate fi lungimea sa, in
general se alege un cost care sd reflecte timpul de executie al instructiunilor.

Litera I
intermediate code generation = generarea de cod intermediar

Etapa a procesului de compilare ce consta in parcurgerea arborelui de derivare sau sintactic (produs de catre analiza sintactica
(vezi syntax analysis), "ornat" cu atribute de catre analiza semantica (vezi semantic analysis) si generarea de cod intr-un
limbaj intermediar (vezi compiler, intermediate language).

intermediate language = limbaj intermediar

Limbaj cu complexitatea intre cea a limbajului sursé si cea a limbajului tintd, in care este tradus codul sursid ca o etapa inainte
de generarea programului 1n limbajul tintd. Daca diferentele dintre limbajul sursa si cel tintd sunt mari, se pot utiliza mai
multe limbaje intermediare, din ce 1n ce mai apropiate de limbajul tinta, ca etape ale transformarii. Prin utilizarea limbajelor
intermediare, acelasi compilator poate fi folosit pentru generarea de cod pentru mai multe masini tintd, modificand numai
partea dependentd de limbajul destinatie (vezi back end). De asemenea, se pot utiliza algoritmi de optimizare a limbajului
intermediar, independenti de caracteristicile limbajelor sursa si destinatie. Ca exemple de limbaje intermediare se pot
considera: arborii de derivare, arborii sintactici, codul cu trei adrese (vezi three address code) si limbajul pentru masina stiva
(vezi virtual machine).

interpreter = interpretor

Program care citeste un program scris intr-un limbaj de programare si il executd instructiune cu instructiune. Spre deosebire
de un compilator, un interpretor nu genereaza cod. La limitd, un procesor este un interpretor implementat hardware pentru
programe scrise in limbaj magina. Un interpretor analizeazd fiecare instructiune a programului pentru a-i determina tipul si, in
functie de acesta executa o anumita actiune. Timpul necesar pentru selectia actiunii ce trebuie executatd, precum $i
diferentele dintre limbajul interpretat si cel in care este scris interpretorul sunt factori care influenteaza performantele
acestuia. Un interpretor este un program mai simplu de scris decat un compilator. Se poate considera ca un intrepretor
simuleaza o masina virtuald pe un calculator real.

Litera L
lexeme = lexema

Unul din sirurile de caractere ce corespund unui atom lexical (vezi token). De exemplu atomul lexical IDENTIFICATOR
corespunde sirurilor de caractere formate din litere si cifre, care incep cu o literd si nu sunt cuvinte cheie. In schimb, atomul
lexical IF corespunde numai lexemului "if".

lexical analysis (scanning sau tokenizing) = analizi lexicala

Etapa a procesului de compilare (vezi compiler) care transforma sirul de caractere ce reprezintd programul scris in limbaj
sursa, intr-un sir de atomi lexicali (vezi token). Gramatica folositd pentru recunoasterea atomilor lexicali este regulata (vezi
regular grammar). Exemple de atomi lexicali utilizati in limbajele de programare: identificator, numar, operator, delimitator,
terminator, etc. Un analizor lexical simuleazé de fapt functionarea unui automat finit determinist (vezi finite automaton).
Deoarece algoritmul de analiza este acelasi indiferent de limbaj, existd generatoare de analizoare lexicale care primesc la
intrare specificarea atomilor lexicali si a modului in care se calculeaza atributele acestora un analizor lexical corespunzitor.
Un exemplu de astfel de generator este lex, care genereaza analizoare lexicale scrise in C.
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LL(1)

Clasa de analizoare sintactice descendente (top down) pentru care decizia referitoare la regula (productia) pe baza careia se
"explica" notiunea curentd (neterminalul curent) se ia pe baza unui singur simbol "vizibil" din sirul de intrare. Primul L din
nume indicd faptul cd parcurgerea sirului de intrare se face de la stanga la dreapta. Al doilea L indica faptul cd algoritmul este
echivalent cu o derivare stdnga. Clasa gramaticilor independente de context pentru care se pot construi analizoare LL(1) se
numeste clasa gramaticilor LL(1), similar clasa limbajelor pentru care se pot construi gramatici de tip LL(1) se numesc
limbaje LL(1). Deoarece algoritmul de analiza este acelasi indiferent de gramatica, exista generatoare de analizoare LL(1)
care primesc la intrare specificarea gramaticii si produc un analizor sintactic LL(1). Un exemplu de astfel de generator este
JavaCC, care genereazd analizoare sintactice de tip LL(1) scrise in Java.

loop optimization = optimizarea ciclurilor

Optimizare a codului intermediar generat de catre compilator (vezi compiler) care are ca scop mérirea vitezei de executic a
codului continut in cicluri (de exemplu prin identificarea unor invarianti si plasarea lor Tnaintea ciclurilor sau prin inlocuirea
ciclurilor cu numér finit mic de pasi cu o secventa obtinutd prin repetarea corpului ciclului, elimindndu-se astfel instructiunile
pentru controlul ciclului).

LR(1)

Clasd de analizoare sintactice ascendente (bottom up) pentru care decizia referitoare la regula (productia) pe baza careia se
face abstractizarea de la un sir de simboli terminali §i neterminali care formeaza partea dreapta a unei reguli (productii) la
neterminalul din partea stdnga se ia pe baza unui singur simbol "vizibil" din sirul de intrare. Primul L din nume indica faptul
ca parcurgerea sirului de intrare se face de la stdnga la dreapta. Caracterul R indica faptul ca algoritmul este echivalent cu o
derivare dreapta. Clasa gramaticilor independente de context pentru care se pot construi analizoare LR(1) se numeste clasa
gramaticilor LR(1), similar clasa limbajelor pentru care se pot construi gramatici de tip LR(1) se numesc limbaje LR(1).
Clasa limbajelor LL(1) este un subset propriu al clasei LR(1). Deoarece algoritmul de analiza este acelasi indiferent de
gramaticd, existd generatoare de analizoare LR(1) care primesc la intrare specificarea gramaticii i produc un analizor
sintactic LR(1). Un exemplu de astfel de generator este yacc, care genereaza analizoare sintactice de tip LR(1) scrise in
limbajul C.

Litera O
object code generation = generare de cod obiect

Etapd a compildrii care produce un program scris in limbaj destinatie, echivalent cu programul sursa (vezi compiler). De
obicei sursa generatorului de cod este constituitd de codul scris in limbaj intermediar care a fost eventual optimizat.

overloaded function (operator) = functie (operator) supraincircata (supradefinita)

Functie al carei nume are semnificatii diferite in contexte diferite. Corpul functiei sau numarul de argumente sunt diferite de
la un context la altul. Mai general se vorbeste de simboluri supraincarcate, acestea avand semnificatii diferite in contexte
diferite. De exemplu operatorul "*" are comportéri diferite dupa cum se aplica unor valori intregi, reale sau unor siruri de
caractere.

Litera P
parse tree = arbore de derivare

Reprezentarea sub forma unui arbore a secventei de derivéri (rescrieri), folosind productiile unei gramatici independente de
context, ce conduc la obtinerea unei propozitii in limbajul generat de gramatica (vezi grammar, context free grammar).
Tuturor simbolurilor din partea dreapta a unei productii le corespund in arbore noduri descendenti ai nodului corespunzator
simbolului neterminal din stanga productiei. Frunzele arborelui corespund simbolurilor terminale ce compun propozitia
generatd. Construirea arborelui se poate face intr-o maniera descendenta (top-down) sau ascendenta (bottom-up). In primul
caz notiunea corespunzatoare simbolului de start al gramaticii (in cazul limbajelor de programare este vorba de program sau
de instructiune) este "explicatd" prin rescrieri utilizdnd notiuni mai simple pana se ajunge la un sir de simboli din alfabetul
peste care este construit limbajul (in cazul limbajelor de programare este vorba de atomi lexicali). in al doilea caz se face o
abstractizare de notiuni pornind de la un sir de simboli din alfabet pana cand se obtine cea mai generald notiune (de exemplu
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program sau instructiune in cazul limbajelor de programare).
pass = trecere

In contextul procesului de compilare are semnificatia de parcurgere integrald a datelor de intrare (adica a programului sursa
sau a unei forme intermediare 1n care acesta a fost transformat), prelucrarea lor i memorarea rezultatului intr-un fisier sau in
memorie. In general se incearca realizarea mai multor etape (faze) ale compilérii (vezi compiler) in aceeasi trecere.

pattern = tipar

Sir format, dupa anumite reguli, din caractere obisnuite si metacaractere, astfel incat reprezinta un model pentru o multime de
propozitii ale unui limbaj. Termenul se refera in general la elementele din care se compun expresiile regulate (vezi regular
expressions).

pattern matching = identificarea tiparului

Gasirea unui subsir al sirului primit la intrare, subsir care corespunde unui anumit tipar (vezi pattern). Se poate utiliza pentru
analiza lexicala pentru identificarea lexemelor care corespund atomilor lexicali din limbaj.

peephole optimization = optimizare ce ia in considerare o portiune mici de cod

Imbunététire ce constd in inlocuirea unei secvente de instructiuni din codul obiect cu o secventa de instructiuni ce produce
acelasi rezultat, dar produce performante mai bune ale codului, fie din punct de vedere al spatiului ocupat, fie, mai ales din
punct de vedere al timpului de executie.

polymorfic function (operator) = functie (operator) polimorfica

Functie (operator) care se poate evalua in contexte diferite cu argumente de tipuri diferite. Corpul functiei si numaérul de
argumente sunt aceleasi in toate cazurile. De exemplu operatorul "&" de luare a adresei in limbajul C are aceeasi
functionalitate indiferent de tipul obiectului (variabilei sau functiei caruia i se aplica).

push down automaton = automat cu stiva

Dispozitiv format dintr-o banda de intrare (care contine un sir de simboli), o stiva si o unitate de control. Un cap de citire
permite citirea simbolurilor de pe banda de intrare si se poate deplasa numai spre dreapta cu cate un simbol. Functionarea
unitdtii de control pleacd dintr-o stare initiala, cu un simbol special de initializare in varful stivei si cu capul de citire
pozitionat pe primul simbol din girul de intrare. Pe baza stérii curente, a simbolului curent de pe banda de intrare si a
simbolului aflat in varful stivei automatul trece intr-o noua stare, inlocuind simbolul din varful stivei cu un sir de caractere si
avansand eventual pe banda de intrare pe urmatorul simbol. Se spune ca automatul a executat o tranzitie. Automatul accepta
sirul de intrare dacd ajunge intr-o stare finald avand capul de citire dupa ultimul simbol de pe banda de intrare. Multimea
sirurilor acceptate de cdtre un automat cu stiva este limbajul formal acceptat de catre automat. Automatele cu stiva pot sa fie
deterministe sau nedeterministe. In cazul unui automat determinist pentru fiecare combinatie stare curentd, simbol in varful
stivei, simbol curent pe banda de intrare exista cel mult o singura stare urmatoare, sir memorat in stiva, automatul avanseaza
pentru fiecare tranzitie. Clasa limbajelor acceptate de cétre automatele cu stiva deterministe este o submultime a celei
acceptate de cdtre automatele cu stivd nedeterministe. Analizoarele sintactice (vezi sintax analysis) sunt implementate ca
simulatoare de automate cu stiva.

Litera R
register allocation = alocarea registrelor

Stabilirea modului de utilizare a registrelor pentru variabile. Alegerea valorilor care vor fi péstrate in registre. Este o
componentd foarte importantd a generarii de cod (vezi code generation), deoarece instructiunile ce adreseaza registre sunt
mult mai rapide decét cele care adreseaza locatii de memorie, astfel ca o buna alegere a valorilor ce vor fi alocate in registre
asigura generarea de cod performant (vezi si register spill). Problema alocarii registrelor este echivalentd cu problema
colorarii grafurilor.
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register assignment = atribuirea registrului
Selectarea unui registru particular in care se va aloca o anumita valoare (vezi si register allocation).
register spill = eliberarea fortata registrului

Actiune ce presupune salvarea continutului unui registru in memorie in vederea memorarii unei noi valori in registrul
eliberat. Este necesard in situatia in care trebuie s se execute o instructiune care presupune utilizarea unui anumit registru,
sau trebuie sa fie calculatd o noud valoare §i numai exista nici un registru disponibil. Eliberarea fortata a registrului trebuie s
fie facutd cat mai rar cu putintd, deoarece afecteazad performantele codului compilat. Nu existd o reguld generald pentru
alegerea unui registru ce va fi eliberat, diferite euristici fiind utilizate, dupa caz.

regular expression = expresie regulati

O metoda alternativa de specificare a clasei de limbaje care pot sa fie specificate i prin gramatici regulate. O formuld care se
construieste recursiv astfel: sirul vid si elementele unui alfabet finit constituie o expresie regulata peste alfabetul respectiv;
reuniunea, intersectia si inchiderea tranzitiva a expresiilor regulate constituie expresii regulate; orice expresie regulata se
obtine numai prin operatiile de mai sus. Pentru specificarea limbajului care corespunde analizei lexicale se folosesc expresii
regulate.

regular grammar = gramatici regulata

Un caz particular de gramatica (vezi grammar) pentru care productiile sunt de forma A -> b sau A -> aB, unde A si B sunt
simboluri neterminale, iar a,b sunt simboluri terminale. Acest tip de gramaticad corespunde nivelului constructiilor considerate
de catre analiza lexicald (descrierea atomilor lexicali) (vezi lexical analysis)

run-time system = sistem de executie

Cod utilizat pentru suportul executiei programului, realizand legatura cu sistemul de operare §i controland diferite aspecte ca
de exemplu: controlul alocarii si eliberarii memoriei dinamice, dispunerea stivei, a heap-ului in raport cu codul programului,
structura inregistrariilor de activare, etc.

Litera S
scope = domeniu de vizibilitate (al declaratiei unui nume)

Portiunea dintr-un program in care este valabili declaratia unui nume. Vizibilitatea poate fi staticd (sau lexicald),
insemnand ca declaratia numelui poate fi gasita prin examinarea textului programului, sau dinamica, cand aceasta declaratie
este identificata ludndu-se in consideratie pe baza lantului de apeluri, contextul curent din timpul executiei.

semantic analysis = analizd semantici

Etapa (fazd) a compildrii ce consta in detectarea erorilor semantice, pornindu-se de la rezultatele analizei sintactice. O
componentd fundamentala a analizei semantice este stabilirea si verificarea tipului diferitelor constructii din program (vezi
type checking, type inference). Ca rezultat al analizei semantice se obtine un arbore sintactic sau un arbore de derivare cu
atribute calculate. Faza de analizd semantica se poate realiza concomitent cu analiza sintacticad daca se utilizeaza scheme de
translatare.

stack allocation = alocarea pe stiva

Strategie de alocare a inregistrarilor de activare (vezi activation record) corespunzatoare apelurilor de subprograme, care
utilizeazd o stiva. Dacd consideram arborele ce reprezintd ierarhia de apeluri de subprograme, la un anumit moment dat stiva
va contine inregistrarile de activare corespunzitoare subprogramelor in ordinea in care au fost apelate. in vérful stivei se
gaseste inregistrarea de activare pentru sub programul curent. La baza stivei se gaseste inregistrarea de activare pentru
programul principal.
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symbol table = tabela de simboli

Tabela ce contine toti identificatorii (numele) intdIniti in program si informatii despre acestia: identificator / cuvant cheie,
expresie de tip (daca este cazul), adresa locatiei de memorie asociata (in faza de generare de cod sau de interpretare), nivelul
de imbricare la care a fost definit identificatorul, eventual o legatura la un alt identificator definit la acelasi nivel. in cazul
numelui unei functii, in tabela de simboli se poate memora si lista parametrilor formali i legdtura catre contextul definitiei
functiei (vezi environment). Este initializatd de cétre faza de analiza lexicala (vezi lexical anaysis) si completata cu
informatii in timpul urmatoarelor faze. Fiind o structura de date foarte des utilizatd, accesul al tabelele de simboli trebuie sa
fie cat mai rapid si in general acestea se organizeazad sub forma de tabele de dispersie (engl. hash tables). Informatiile care se
mentin in tabela de simboli depind de tipul limbajului si de deciziile de proiectare a compilatorului. Tabela de simboli se
utilizeaza pentru compilarea sau interpretarea unui program. In cazul codului executabil compilat tabela de simboli se poate
pastra si in timpul executiei, pentru depanarea programelor. in cazul interpretarii, tabela de simboli poate si joace in anumite
conditii i rol de memorie pentru variabilele din program.

syntax analysis (parsing) = analiza sintactica

Etapd a compildrii (vezi compiler) ce recunoaste propozitii corecte scrise in limbajul sursa (formate din atomi lexicali). Ca
rezultat al fazei de analiza sintactica se construieste un arbore sintactic sau de derivare, ca forma intermediaréd de reprezentare
a programului (vezi syntax tree).

syntax directed definition = definitie orientati pe sintaxa

Gramatica independenta de context (vezi context free grammar), careia i se asociazd o multime de atribute si reguli de
calcul al atributelor (actiuni). Atributele sunt utilizate pentru a asocia simbolilor terminali si neterminali informatii necesare
pentru stabilirea tipului sau pregatirea generarii de cod. De exemplu o constanta de tip NUMAR sau un identificator pot avea
ca atribut asociat tipul INTREG, o instructiune poate avea tipul VOID, INTEGER, FLOAT, etc. Regulile de calcul sunt
asociate productiilor, considerandu-se ca de fiecare data cand se utilizeaza o productie se vor aplica si regulile de calcul
asociate.

syntax tree = arbore sintactic

Reprezentare a unei expresii sau a unui intreg program sub forma unui arbore, astfel incat fiecare nod reprezintd o operatie,
iar descendentii nodului sunt argumentele operatiei. In general este rezultatul analizei sintactice (vezi syntax analysis).

Litera T
temporaries = variabile temporare

Variabile introduse de compilator pentru memorarea rezultatelor intermediare ale unor expresii. De exemplu, in cazul codului
cu trei adrese (vezi three adress code), dacéd o expresie contine doi operatori, pentru evaluarea expresiei se vor genera doud
instructiuni, fiind necesara o variabild temporard pentru memorarea rezultatului intermediar generat.

three adress code = cod cu trei adrese
Limbaj intermediar (vezi intermediate cod generation), ale cdrui instructiuni au forma generica
X =y Op zZ.

unde op este un operator aritmetic sau logic, iar x, y si z sunt nume de variabile ale programului sau nume de variabile
temorare (vezi temporaries), generate de compilator. y si z pot fi si constante. Limbajul contine si instructiuni conditionale de

tip

if x then eticheta

unde x este o variabila logicd, iar eticheta este eticheta unei instructiuni din codul generat, instructiuni de salt de forma goto
eticheta si instructiuni de apel de procedura. Numele limbajului provine de la faptul c3, de regula, o instructiune contine trei
adrese: doua pentru operanzi si una pentru rezultat. Desigur, existd instructiuni care contin mai putine adrese (de exemplu
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instructiunea de atribuire, instructiunea de salt, instructiunea conditionald). Instructiunile pot fi etichetate, permitand astfel
referirea lor din alte instructiuni (de exemplu pentru instructiunile de salt).

token = atom lexical

Unitate lexicald indivizibild, recunoscuta de analizorul sintactic. Unui atom lexical 1i pot corespunde unul sau mai multe
siruri diferite (vezi lexem). Exemple de atomi lexicali caracteristici limbajelor de programare: nume (identificatori), numere,
cuvintele cheie dintr-un limbaj, operatori (ca de exemplu <, + sau mod). Un atom lexical este reprezentat de un tip (cod
reprezentat de obicei ca un numar intreg) si de o colectie de atribute. Astfel sirul 123 este un atom lexical de tip NUMAR
care are atributele: intreg si valoarea asociata, sirul abcd este un atom lexical de tip IDENTIFICATOR care poate avea
asociat ca atribut adresa din tabela de simboli unde sunt pastrate informatii despre el. Alegerea multimii de atomi lexicali este
o0 optiune a proiectantilor de compilatoare.

translation scheme = schema de translatare

Definitie orientata pe sintaxa (vezi syntax directed definition) care contine si informatii despre modul de implementare a
actiunilor (de exemplu pozitia lor, adicd momentul executiei, in raport cu parcurgerea simbolilor care formeaza partea dreapta
a productiei aplicate).

Turing machine = masina Turing

Cel mai general automat. Dispozitiv format dintr-o banda (care contine un sir de simboli) si o unitate de control. Un cap de
citire / scriere permite citirea / scrierea simbolurilor de pe / pe banda. Se poate deplasa spre stdnga sau spre dreapta cu o
singura pozitie. Functionarea unitatii de control pleaca dintr-o stare initiala. Pe baza stérii curente si a simbolului curent de pe
bandd, magsina trece intr-o noud stare, poate sé scrie pe banda sau sa se deplaseze cu o pozitie spre stinga sau spre dreapta. Se
spune cd magina a executat o tranzitie. Spre deosebire de automatele finite sau de cele cu stivd banda maginii Turing este
infinitd la dreapta. Datorita faptului ca masina poate sa scrie si sé citeascd pe / de pe banda se poate considera cd magina
dispune de o memorie infinita. In cazul maginii Turing exista notiunea de acceptare, care se aseamani cu cea corespunzitoare
automatelor finite sau a celor cu stiva. si anume se spune ca masina accepta un limbaj daca pentru orice sir din limbaj
pornind cu capul de citire pozitionat dupa sirul de intrare masina se opreste. In aceleasi conditii pentru orice sir care nu face
parte din limbaj masina nu se opreste. Datoritd faptului cd masina este in stare s scrie pe banda, inseamna ca ea este in stare
sd semnaleze apartenenta sau neapartenenta unui sir la limbaj si prin intermediul unui raspuns scris pe banda. Apare astfel
notiunea de decidabilitate. si anume se spune cd o masind Turing decide un limbaj daca si numai daca pentru orice sir de
intrare magina se opreste, in cazul in care sirul face parte din limbaj masina scrie un raspuns afirmativ pe banda, in caz
contrar raspunsul este negativezi in ambele cazuri raspunsul inlocuieste sirul de intrare. Notiunea de decidabilitate este mai
restrictiva decét cea de acceptabilitate, adica exista limbaje pentru care se pot construi masini Turing care sa le accepte, dar
pentru care nu se pot construi magini Turing care si le decida, in timp ce pentru orice limbaj decidabil se poate construi o
masind Turing care si il accepte prin transformarea masinii care il decide. Masina Turing este cel mai general model de
automat, este echivalenta din punct de vedere a cea ce poate sé calculeze cu un calculator (evident echivalenta nu se pastreaza
din punctul de vedere al timpului de calcul). Magina Turing nu se utilizeaza direct in compilatoare, ea este utilizatd insa ca
model de calcul in calculabilitate.

type checking = verificarea tipurilor

Actiune care asigura cé tipul unei constructii din program are semnificatie in contextul in care aceasta se gaseste. De
exemplu, in majoritatea limbajelor de programare, se va semnala o eroare daca se incearca adunarea unei valori intregi cu un
vector. In functie de tipul limbajului, aceasta verificare se poate face in timpul compilarii, caz in care se spune ca verificarea
tipurilor este staticd sau in timpul executiei, caz in care se spune ca verificarea este dinamica.

type conversion = conversie de tip

Schimbarea tipului unei valori. Aceasta conversie poate fi facutd implicit de catre compilator, sau explicit, la cererea
programatorului. Pentru fiecare limbaj de programare exista o lista de tipuri compatibile intre care se pot face conversii.

type expression = expresie de tip

Expresie ce reprezinta tipul unei constructii din limbaj. Cele mai simple expresii de tip sunt: un tip de baza al limbajului (ex.
integer, real, boolean), un tip definit de programator sau o variabild care poate lua ca valori expresii de tip. Utilizand astfel de
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expresii de tip se pot construi expresii de tip mai complicate prin utilizarea constructorilor de tip (operatori ce primesc ca
argumente expresii de tip i construiesc o noud expresie de tip, de exemplu produsul cartezian, functia, pointer, lista, etc.)
asupra uneia sau mai multor expresii de tip. De exemplu

(% e ) el it —s it
este o expresie de tip care reprezintd functii de doua variabile pentru care al doilea argument este de tip intreg. Tipul

rezultatului functiei este acelasi cu tipul primului argument. Este utilizatd in faza de analizd semantica (vezi syntax analysis)
pentru verificarea utilizarii corecte a tipurilor.

type inference = inferenta tipurilor

Determinarea expresiei de tip asociatd unei constructii din limbaj ludnd in consideratie si contextul in care constructia este
folosita. Este caracteristicd limbajelor de programare pentru care nu existd declaratii de tip (de exemplu ML). In aceste
cazuri, se considera cd utilizarea tipurilor este corectd, daca pentru fiecare constructie din program se poate infera o expresie
de tip.

type system = sistem de tipuri

O multime de reguli ce permite atasarea unor expresii de tip (vezi type expression) diferitelor constructii dintr-un program.
Litera V

virtual machine = masina virtuala

5 n

Calculator imaginar care stie sd "execute" programe scrise intr-un limbaj intermediar (vezi intermediate language).
Arhitectura unei magini virtuale include multimea instructiunilor, registrele masinii, organizarea memoriei. Exemple clasice
de organizari pentru maginile virtuale sunt: masina stiva (vezi abstract stack machine), sau masina cu trei adrese (vezi three
adress code). Un interpretor este un simulator al unei magini virtuale.
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