1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:

Clave de la asignatura:

Horas teoria-horas practica-créditos

Carrera:

3-2-8

SCM - 0433

Teoria de la computacion

Ingenieria en Sistemas Computacionales

2.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de .
g . Observaciones
elaboracion o Participantes : A
L, (cambios y justificacion)
revision
Instituto  Tecnolégico | Representantes de la Reunién nacional de
de Toluca del academia de sistemasy | evaluacion curricular de la

18 al 22 agosto 2003.

Instituto Tecnologico
de:

Durango, Veracruz.
23 agosto al 7 de
noviembre 2003.

Instituto  Tecnolbgico
de Ledn
1 al 5 de marzo 2004.

computacion de los
Institutos Tecnoldgicos.

Academia de sistemas y
computacion.

Comité de consolidacion
de la carrera de
Ingenieria en Sistemas
Computacionales.

carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales.

Andlisis y enriquecimiento de
las propuestas de los
programas disefiados en la
reunion nacional de
evaluacion.

Definicion de los programas
de estudio de la carrera de
Ingenieria en Sistemas
Computacionales.




3.- UBICACION DE LA ASIGNATURA

a). Relacion con otras asignaturas del plan de estu  dio
Anteriores Posteriores
Asignaturas Temas Asignaturas Temas
Estructura de Estructuras Programacion  de | Analisis Léxico.
datos. lineales estaticas| |sistemas.
y dinamicas.

Sistemas Administracion de
Mateméticas para |Relaciones operativos. procesos Yy del
computadoras. Teoria de grafos. procesador.

Administracion de

Programacion la memoria.

Orientada a
Objetos.

Inteligencia artificial
l.

Representacion
del conocimiento y
razonamiento.

b). Aportacion de la asignatura al perfil del egres

ado

Comprende la base tedrica para la construccion de sistemas formales y utiliza
técnicas de programacion para modelarlos.

4.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO

El estudiante comprendera la base tedrica para la construccion de sistemas
formales y utilizara técnicas de programacion para modelarlos.




5.- TEMARIO

Unidad

Temas

Subtemas

1

Introduccién.

Lenguajes regulares.

Lenguajes libres de
contexto.

Maquina de Turing.

Decibilidad.

11

1.2

1.3

2.1

2.2
2.3

3.1
3.2
3.3
3.4
3.5

3.6
3.7
3.8
3.9

4.1
4.2
4.3
4.4
4.5
5.1

5.2
5.3

Autématas, computabilidad y
complejidad.

Nociones matematicas.

1.2.1 Conjuntos

1.2.2 Funciones y Relaciones
1.2.3 Cadenas y Lenguajes
Induccion matematica.

Autématas finitos

2.1.1 Autématas finitos
deterministicos.

2.1.2 Autdématas finitos No
deterministicos

Expresiones regulares.

Lenguajes no regulares.

Gramaticas libres de contexto.
Arboles de derivacion.

Formas normales de Chomsky.
Formas normales de Greibach.
Eliminacién de Factores Comunes
izquierdos.

Eliminacion de recursividad izquierda.
Eliminacion de la ambigiedad.
Autématas Push-Down.

Lenguajes no regulares.

Definicion formal de una maquina de
Turing.

Construccion modular de una maquina
de Turing.

Lenguajes aceptados por la MT.
Variantes de una maquina de Turing.
Problemas de Hilbert.

Lenguajes Decidibles.
El problemas de Halting.
Decidibilidad de Teorias Légicas.




5.- TEMARIO (Continuacién)

6

lenguajes.
6.2 Un problema simple insoluble.
6.3 Funciones computables.
6.4 Reducibilidad de Turing.

Reducibilidad. 6.1 Problemas insolubles para la teoria de

6.- APRENDIZAJES REQUERIDOS

Conocer la teoria vista en mateméticas discretas, como base conjuntos,

funciones y relaciones.

Conocer y manejar las estructuras de datos, su representacion
programacion.

Conocer y manejar lenguajes de programacion de alto nivel.

7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

Investigacién previa a la clase de los conceptos de la asignatura, por
equipos analizarlos y discutirlos

Propiciar el trabajo por equipos, exposicion, discusién grupal, entre otros
Plantear y analizar casos tipicos

Desarrollar practicas en laboratorio para modelar casos tipo

Realizar ejercicios como reforzamiento de temas

Realizar dinamicas de grupo que permitan reforzar la teoria

8.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

Evaluacion tedrica

Elaboracién de ejercicios

Practicas de laboratorio para modelar a través de lenguajes
computacionales

Practicas en laboratorio de electrénica para la programaciéon de PLC’s o
utilizar un simulador

Visitas a laboratorios de Ingenieria Industrial para conocer el
funcionamiento de un CIM o a través de un simulador

Trabajos de investigacion (articulos, libros, Internet, etc.)

Elaboracién de ensayos y articulos sobre Teoria de la Computacion

y




9.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD 1.- Introduccion.

Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_qle
Educacional Informacion
El estudiante 1.1 Realizar ejercicios de conjuntos,
reafirmara las bases funciones y relaciones.
matematicas 1.2 Realizar andlisis de grafos.
necesarias para la 1.3 Realizar analisis de complejidad en
teoria de la algoritmos.
computacion. 1.4 Realizar ejercicios en donde se aplique
Induccion matematica.
1.5 Analizar la complejidad de algoritmos y
realizar modificaciones que mejoren su
desempefio.
1.6 Investigar acerca de la teoria de la
computacion, las bases que lo soportan
asi como sus aplicaciones.
UNIDAD 2.- Lenguajes regulares.
Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_qle
Educacional Informacion
Representara 2.1 Desarrollar ejercicios para la

lenguajes a través de
autématas,
expresiones
regulares y su
aplicacion.

2.2

2.3

2.4

2.5

representacion de lenguajes por medio
de AFD, AFN, AFN-¢ y expresiones
regulares.

Utilizar un lenguaje de programacion
de alto nivel para representar
expresiones regulares.

Realizar practicas de laboratorio para
la programacion de PLC’s, como casos
de aplicacion de automatas.
Desarrollar una herramienta que
genere codigo libre de errores a partir
de la representacion grafica de
autématas.

Investigar que otras aplicaciones tiene
la teoria de lenguajes regulares.




UNIDAD 3.- Lenguajes libres de contexto.

Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_Qe
Educacional Informacion
Comprendera la 3.1 Identificar los diferentes tipos de
teoria de lenguajes lenguajes de acuerdo a la clasificacion
de contexto libre y su de Chomsky.
representacion. 3.2 Realizar ejercicios que permitan
desarrollar la habilidad para
representar lenguajes libres de
contexto.
3.3 Utilizar un lenguaje de alto nivel para
representar lenguajes libres de
contexto, solamente como casos tipo.
3.4 Investigar otros usos que se le pude
dar a la teoria de lenguajes libres de
contexto.
3.5 Investigar nuevas técnicas para la
representacion de lenguajes libres de
contexto.
UNIDAD 4.- Maquina de Turing.
Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_qle
Educacional Informacion
Comprendera la 4.1 Realizar ejercicios que permitan la
representacion de representacion de operaciones
lenguajes y funciones matematicas basicas como suma,
en una maquina de resta, multiplicacion, potencia, entre
Turing. otros.

4.2 Utilizar la teoria para la representacion
de lenguajes.

4.3 Simular a través de un lenguaje de
alto nivel, la representacion de una
maquina de Turing.




UNIDAD 5.- Decibilidad.

Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_Qe
Educacional Informacion
Comprendera la 5.1 Desarrollar problemas de decibilidad
teoria de la aplicado a lenguajes regulares.
decibilidad aplicada a |5.2 Desarrollar problemas de decibilidad
lenguajes. aplicado a lenguajes libres de
contexto.
5.3 Analizar problemas en donde se
aplique la decibilidad.
5.4 Investigar otras areas del
conocimiento en donde se aplique la
teoria de decibilidad.
5.5 Desarrollar un ensayo a partir de los
resultados de la investigacion
realizada en el punto 5.4.
5.6 Desarrollar, a través de un lenguaje de
alto nivel, problemas tipo de
decibilidad.
5.7 Investigarel teorema de Godel.
UNIDAD 6.- Reducibilidad.
Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_qle
Educacional Informacion

Aplicard la teoria de
la reducibilidad.

6.1

6.2

6.3

6.4

Resolver problemas de undecibilidad
en la teoria lenguajes.

Analizar casos en donde se requiera
la aplicacion de la reducibilidad.
Elaborar un ensayo a partir de los
casos analizados en el punto 6.2.
Desarrollar a través de un lenguaje de
alto nivel, problemas tipo de
reducibilidad.




10. FUENTES DE INFORMACION

1.

10.

11.

Martin, John C.
Introduction to Languages and the Theory of Computation.
Ed. Prentice Hall.

Sipser, Michael.
Introduction to the Theory of Computation.
Ed. PWS Publishing Company.

Cohen, Daniel I.A.
Introduction to Computer Theory.
Ed. Wie Wiley.

Davis, Martin D., Weyuker, Elaine.

Computability, Complexity and Languages Fundamentales of Teorical
Computer Science.

Ed. Academic Press.

Denning, Peter J.
Machines, Langueges and Computation.
Ed. Prentice Hall.

Hopcroft, John, Ulliman, Jeffrey.
Introduction to Automatas Theory, Languages and Computation.
Ed. Addison-Wesley.

Kelley, Dean.
Teoria de Automatas y Lenguajes Formales.
Ed. Prentice Hall.

Lewis, Larry., Papadimitrion, Chistos H.
Elements of the Theory of Computation.
Ed. Prentice Hall.

Rayward-Smith, V.S.
A First Course in a Formal Language Theory.
Ed. Mc Graw Hill.

Jeffey E.F. Friedl.
Mastering Regular Expressions.
Ed. O'reilly & Associates, Inc.

Brookshear.

Teoria de la Computacion, Lenguajes Formales, Automatas vy
Complejidad.

Ed. Addison Wesley.



12. Isasi, Martinez y Borrajo.
Lenguajes, Graméticas y Automatas.
Ed. Addison Wesley.

11. PRACTICAS

Unidad Préactica

1

Analizar la complejidad de un algoritmos y modificarlo para
mejorar su desempefio. Los casos propuestos, podran estar
relacionados con métodos de ordenamiento iterativos o
recursivos

Desarrollar a través de un lenguaje de programacion de alto
nivel la representacién de lenguajes simples a través de
AFD’s.

Realizar practicas en el laboratorio de electronica para la
programacion de PLC's, como casos de aplicacion de
autbmatas o en su defecto el uso de simuladores de
software.

Desarrollar una herramienta de software que genere cédigo
libre de errores a partir de la representacion gréfica de
autdmatas.

Analizar la funcionalidad de flex o lex como herramientas
orientadas a la generacion de codigo para compilador de
compilador.

Utilizar un lenguaje de alto nivel para representar lenguajes
libres de contexto, solamente como casos tipo.

Analizar la funcionalidad de yacc o bison, como
herramientas orientadas a la generacion de coédigo para
compilador de compilador.

Simular a través de un lenguaje de alto nivel, la
representacion de una maquina de Turing



