Tabulka symboll — obsah, zpisob manipulace pfi
vytvareni a vyuzivani pfi prekladu
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Jakmile syntakticky analyzator najde urcitou konstrukci symbolQ, tedy frazi, je tfeba této konstrukci
priradit vyznam. Soucasti syntaktického analyzatoru byva procedura (nebo vice procedur ¢i funkci),
ktera je postupné pro kazdou frazi volana a jejim ukolem je doplnit idaje do tabulky symbol( nebo
do interniho kédu.

OBSAH

Do tabulky symboll (tabulky objekt) ukladame postupné vSechny objekty - pojmenované
identifikatory (které nejsou klicovymi slovy), proménné nebo konstanty, uZivatelské datové typy,
funkce, procedury, navésti apod., na které v kddu narazime. Pojem objekt zde budeme chdpat
obecnéji nez je obvyklé v teorii programovani, bude to prosté jakykoliv identifikator, ktery neni
klicovym slovem a lexikalni analyza ho proto odlisila od jinych identifikatord.

Zapisujeme zde obvykle nazev, typ, adresu, pfipadné pocatecni hodnotu objektu, pocet a typ
parametr( funkce a dalsi informace potiebné pfi dalSim prekladu, ale také pti provadéni programu.

Tabulka symbol( mUZe vypadat takto:

Nazev | Typ Délka | Deklarovano | Adresa | Pouzito
delky | integer array 10| 40D A N
I |r:'-.'ri‘ 1 B A A
pocet | integer 1B A N
x1 real 6B A . N
zl nedefinovdno () N 0 A

V tabulce vidime objekty délky (pole o délce 10 prvkd, prvky jsou cela Cisla), I, pocet a x1, které jiz
byly deklarovany a objekt | také pouZit. Objekt z1 jesté nebyl deklarovan, ale uz je v kédu pouzit. V
jazyce, ktery umoziuje pracovat pouze s deklarovanymi proménnymi, se jedna o sémantickou
chybu.

U kazdého typu objektu potfebujeme uchovavat rtizné druhy informaci. Napfiklad u proménné je
to nazev, adresa, datovy typ, velikost potfebné paméti apod., u funkce nazev, adresa, navratovy typ,
pocet a typ jednotlivych parametr(, pfip. zda jsou volany hodnotou nebo odkazem (jestlize jsou
volany odkazem, musi sémanticky analyzator navic osetftit, aby ve volani funkce byly jako skutecné
parametry pouZity pouze nazvy proménnych a nikoli napfiklad vyrazy nebo konstantni hodnoty), u
dalSich typ@ objekt(i to budou opét jiné Gdaje. Radky tabulky mohou byt navzajem zavislé (jeden
uzivatelsky datovy typ mizZe vyuZivat deklaraci jiz dfive uvedeného, popf. proménna je typu
deklarovaného dfive, . .. ), nesmi se vsak jednat o kruhovou zavislost.

Tato tabulka ndm slouzi k mnoha ucellim. VyuZiva ji zejména sémanticky analyzator (kontroluje, zda
proménna pouzita v kddu je deklarovana a zda jeji datovy typ odpovida jejimu poufZiti, jestli u funkce
souhlasi pocet a typ argument(, atd.), pouziva se také u generovani cilového kédu (preklada¢ musi
védét, kolik mista v paméti ma vyhradit pro jednotlivé symboly).

Pti interpretaci obvykle neni nutné uchovavat informaci o adrese, samotna tabulka symbolld muze
slouzit jako Uschovna symbold, se kterou pak neustale pracujeme.

ZPUSOB MANIPULACE PRI VYTVARENI A VYUZIVANI PRI PREKLADU

Tabulka symbol( mizZe byt vytvaFena jiz lexikalnim analyzatorem, ten vSak ma omezené moznosti
syntaktickému nebo sémantickému analyzatoru. Casto pouZivany postup je vytvareni tabulky
lexikalnim analyzatorem (kdykoliv narazi na identifikator, ktery neni klicovym slovem, uloZi ho do

vr v

tabulky) s tim, Ze dalsi ¢asti pfekladace doplnuji zbyvajici informace o vlastnostech ulozeného
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identifikatoru.

Otazkou je, jak vlastné Fadit jednotlivé objekty v tabulce. DaleZitym kritériem je rychlost
vyhledavani, protoze k tabulce symboll pFfistupuje zejména sémanticky analyzator velmi ¢asto. U
jednodussich jazyk( je mozZné tabulku automaticky radit podle abecedy, u sloZitéjsich jazykd resime
indexaci, kdy zaroven s tabulkou vytvarime indexovy seznam (pfip. soubor), ve kterém jsou odkazy
na objekty sefazené podle abecedy.

Specidlni implementaci vyZzaduje tabulka symbol( pro jazyk s blokovou strukturou, jako je tfeba
Pascal. Rozlisuji se zde lokalni a globalni objekty a pristupnost lokalnich je omezena. Kazda
proménna je viditelna v tom bloku, ve kterém je deklarovana, a také ve vSech blocich vnorenych.
Kdyz v urcitém bloku pouZijeme proménnou, hledame informace o ni nejdfiv v tom bloku, ve kterém
se nachdazime. Pfi nelspéchu se posouvame do nadfizeného bloku a tak postupujeme, dokud ji
nenajdeme. Pokud neuspéjeme ani v hlavnim bloku, znamena to, Ze byla pouZzita proménn3, ktera
neni deklarovana, jde o sémantickou chybu. Kazdy blok ma svaoji vlastni tabulku. S celou strukturou
se pracuje jako s klasickym zasobnikem. Kazda z tabulek ma svou vlastni organizaci a je z ni
pfistupna nadfizend tabulka. ,Aktivni tabulka je na vrcholu zdsobniku, kde také za¢indme
prohleddvat. Pfi vyhodnoceni konce bloku se aktivni tabulka ze zasobniku odstrani. Po jejim
odstranéni se sem presune nadfizena tabulka. Tabulka hlavniho bloku zlstava v zasobniku aZz do
konce vyhodnocovani programu, je odstranéna az jako posledni po vyhodnoceni celého programu.

Tabulka symbolt

e uchovava informace o objektech
e umozZiuje kontextové kontroly
e umoziuje operace
a. inicializaci informace pro standardni jména
b. vyhledanijména
c. doplnéniinformace ke jménu
d. pfidani polozky pro nové jméno
e. vypusténi polozky i skupiny poloZek

Struktura tabulky symbol(
¢ sjednoduchou strukturou

Argument= jméno | hodnotova ¢ast= atributy

1.polozka
2.polozka

n-ta polozka

¢ soddélenou tabulkou identifikatort
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Argument hodnotova Cast
* Délka jménal Informacel
I Délka jména2 Informace2
A
Identifikatorl Identifikator2 ‘
s oddélenou tabulkou informaci
Jméno spolecné udaje ukazatel

1

Vlastni tabulka symbolu

usporadané do podoby zasobniku

tabulka informaci
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Tabulka symboli uspoiidana do podoby zasobniku (pro jazyky s blokovou
strukturou).

Rozsahova jednotka je blok, modul, funkce, balik,...

Respektuje zasady lokality

blok 1
integer a, b, ¢;

blok 2
real a, d, e; mistol

blok3
char a; real fimisto2

Vrchol — ¢ real, ...

d real, ...

a real, ... smér prohledavani
¢ integer, ...

b integer, ...

a integer, ...

Vrechol — f real, ...

a character, ...

[ integer, ... smér plnéni
b integer, ...

a integer, ...

* s blokovou strukturou
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1 *| ¢ |integer... * b| integer... a | integer...

2 e real... d|real... a real ...

| £ |veal... a |char ...

(=]

Preklada-li se uvnitr bloku 3:

Zacatek n !
prohledavani

f  real. .. c  infeger ......

a_ teal b inteser

a  integer......

Implementace tabulky symbol(
¢ Vyhledavaci netfidéné tabulky (jen pro kratké programy)

o prosta struktura

o linearni seznam

Vyhledavaci setfidéné tabulky
o prlbéiné setfidovani

o setfidéni po zaplnéni

Frekvencné usporadané tabulky

Bindrni vyhledavaci stromy

Tabulky s rozptylenymi polozkami

Ukladani poli a struktur

Pole i struktury maji pevnou adresu zacatku pole a pro pfistup k jednotlivym prvkim se vysledna
adresa dopocitava. Pole mohou byt v paméti uloZzena bud’ po fadcich nebo po sloupcich. Tomu musi
odpovidat mapovaci funkce, ktera vypocitava relativni adresu prvk(. K této adrese musi byt
pfipoctena adresa zacatku pole.

From <https://d.docs.live.net/e3534876709763a3/Dokumenty/ZCU/Statnice/Statnice.docx>
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