Linguagens de
Programacao

Nomes, Escopos e
Vinculacgoes (Bindings)

Carlos Bazilio
carlosbazilio@id.uff.br
http://www.ic.uff.br/~bazilio/cursos/pp


mailto:carlosbazilio@id.uff.br
http://www.ic.uff.br/~bazilio/cursos/pp

Nomes

* Forma mais simples de abstracao

* Um nome € um caracter mnemonico que
representa alguma coisa:



Mnemonica
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Uma mneménica P! ou mneménica P:BR) & um
auxiliar de memoria. Sao, tipicamente, verbais, e
utilizados para memorizar listas ou férmulas, e
baseiam-se em formas simples de memorizar maiores
construgdes, baseados no principio de que a mente
humana tem mais facilidade de memorizar dados

quando estes sdo associados a informacgao pessoal,

Memorizagao dos meses do ano que contém 31 dias pelos punhos =

espacial ou de caracter relativamente importante, do



Nomes

* Forma mais simples de abstracao

* Um nome € um caracter mnemonico que
representa alguma coisa:

* Um endereco de memoria
« Um valor, uma constante
 Uma operacao, etc
e Se considerarmos o tempo, o periodo de
existéncia desta associacao entre nome e valor

é chamado de tempo de vinculacao (binding
time)



Tempo de Vida de um
Objeto e Armazenamento

* Eventos que sinalizam o tempo de vida de um
objeto:
* Criacao de objetos
* Criacao de associacoes
* Referéncias a variaveis, rotinas, tipos, etc
* Remocao de associacoes
e Destruicao de associacoes
* Destruicao de objetos

 Exemplos fartos para isso sao escontrados na
manipulacao de ponteiros em C/C++



Tempo de Vida de um
Objeto e Armazenamento

* O tempo de vida de um objeto geralmente esta
associado a 3 mecanismos distintos de
armazenamento

e Objetos estaticos

-

* Objetos armazenados numa pilha

* Objetos armazenados num heap



Objetos Estaticos

Exemplo imediato sao variaveis globais

Ou seja, possuem a caracteristica de existirem
durante toda a execucao de um programa

Instrucoes de um programa tambem podem
ser consideradas objetos estaticos

Outros exemplos s3o:

* Variaveis estaticas declaradas em rotinas
* Valores numericos e strings (constantes)

Compiladores também geram estruturas
auxiliares (tabelas de simbolos, por exemplo)
para auxilio na compilacao e execucao



Objetos Estaticos

* Em linguagens com alocacao puramente
estatica, o compilador previamente reserva
espaco para ativacao de cada rotina
existente

* Dados comumente armazenados nestes
espacos (registros de ativacao)
* Argumentos e valores de retorno
 Endereco de retorno
e Variaveis locais, Temporarias, etc

e Com isso, nao é possivel haver recursao,
seja esta direta ou indireta



Objetos armazenados numa
Pilha

* O empilhamento de registros de ativacao
permite que a recursao possa ocorrer

* Entretanto, naturalmente, devemos abdicar da
reserva estatica de espaco para rotinas e
fazermos alocacao dinamica destas

» E de responsabilidade das rotinas
chamadora/chamada manter a pilha coerente
com estado atual de execucao

* A decisdo de quem faz o que é questio de
iImplementacao da linguagem



Objetos armazenados numa
Pilha

* Os registros de ativacao sao tambem
chamados de frames

 Da mesma maneira que temos o registrado PC
(Program Counter) que indica a proxima
instrucao a ser executada, temos um outro
chamado FP (Frame Pointer) que aponta para
0 endereco base do registro de ativacao da
rotina corrente

 Os acessos aos campos de cada frame podem
ser feitos somando incrementos (offsets) a este
ponteiro



Objetos armazenados numa
Pilha

e Outro ponteiro comum neste contexto € o SP
(Stack Pointer) que sempre aponta para o
primeiro endereco livre no topo da pilha (ou o
endereco do ultimo frame alocado, dependendo
da maquina)



Objetos armazenado num
Heap

 Heap € uma area de armazenamento onde
blocos de memaoria podem ser
alocados/desalocados muitas vezes por um
programa de usuario

* Nao ha relacao com o nome heap da
iImplementacao de fila de prioridades baseada
em arvore

» E necessario para alocacao de estruturas de
dados dinamicas como listas, filas, objetos
redimensionaveis dinamicamente, etc



Objetos armazenados num
Heap

* Ha varias estrategias de manipulacao de
espaco num heap

* Estas estrategias levam em consideracao 2
fatores: velocidade e espaco

* Dois problemas a serem tratados:
* Fragmentacao Interna
* Fragmentacao Externa

* Algoritmos de alocacao no heap, visando
amenizar o problema de fragmentacao externa:

o First fit, Next fit, Best fit, Worst fit



Exemplo
Escopo
em
Pascal

procedure P1(A1)

beg

end

var X -= |local to P1
procedure P2(A2)
procedure P3(A3)

begin

- - body of P3
end
beain
- = body of P2
end

procedure P4(Ad4)

function F1({AB)

var X --local to F1
begin
-= body of F1
end
begin
. - - body of P4
end
In
-~ body of P1

A

X

P2

A2 P3

P4

A4 F1

AB X




Escopo

e 2 tipos:

* Estatico (Léxico): refere-se a estrutura do
programa; ou seja, a visibilidade dos objetos pode
ser definida em tempo de compilacao

* Dinamico: a visibilidade depende da ordem de
execucao das instrugdées num programa; o efeito
desse escopo € a sobrescrita do escopo global



Escopo

int a;

/void first() { \
a=1;

}

void second() {
int a;
first(); first()
}

main() {
int v;
a=2;
scanf(“%d”,&v);
ifv>0
second(); // (1)
else

first(); 11 (2) (1) (2)

printf(a); /

second()

main

A




Escopo
Perl

* Perl permite tanto tratamento estatico quanto
dinamico no acesso a variavels

* A diferenciacao e feita pelos modificadores my
(estatico) e local (dinamico)

sub f { return $x; }
sub g { my $x=1; return f(); }
print g()."\n";

$x =0;

sub f { return $x; }

sub f2 { my $x=2; return f(); }
sub g { local $x=1; return f2(); }

&rint g()."\n"; /




idade : integer
limite : integer
pessoas : collection

function mais_antigo (p : tpessoa) : boolean
return p.idade >= limite

procedure imprime_pessoa (p : tpessoa)
// Chamar rotinas apropriadas de I/0O
// Fazer uso da variavel nado local tamanho_linha

procedure imprime_registros_selecionados
(bd : collection, predicado, rotina_impressao : procedure)
tamanho_linha : integer
if device type(stdout) = terminal
tamanho_linha = 80
else
tamanho_linha = 132
foreach record r in bd
if predicado(r)
rotina_impressao(r)

limite := 35
imprime_registros_selecionados(pessoas, mais_antigo, imprime_pessoa)
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