1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:

Clave de la asignatura:

Horas teoria-horas practica-créditos

Carrera:

4-2-10

SCC - 0425

Programacion de sistemas

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:

Acapulco, Cd. Juarez
Minatitlan.

23 agosto al 7 de
noviembre 2003.

Instituto  Tecnoldgico
de Lebn
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
Teoria de la | Lenguajes libre de
computacion contexto
Lenguajes
regulares.
-Autdmatas finitos

b). Aportacion de la asignatura al perfil del egres  ado

Desarrolla  software de base como: traductores, cargadores, ligadores,
herramientas, utilerias, DBMS, generadores de cddigo, etc.

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

El estudiante desarrollar4d software de base, tales como compiladores o
interpretes.




5.- TEMARIO

Unidad Temas Subtemas
1 Introduccién a la 1.1 ¢Qué esy qué estudia la
programacion de sistemas programacion de sistemas?

1.2 Herramientas desarrolladas con la
teoria de programacion de sistemas.

1.3 Lenguajes.

1.3.1 Lenguajes naturales.
1.3.2 Lenguajes artificiales.
1.3.3 Proceso de la comunicacion.

1.4 Traductor y su estructura.

1.4.1 Ensambladores.
1.4.2 Compiladores.
1.4.3 Interpretes.

1.5 Generadores de codigo para
compiladores (compilador de
compilador).

2 Introduccién al disefio de 2.1 Vision del problema.
los lenguajes de 2.2 Consideraciones Premilinares.
programacion 2.3 Objetivos y filosofias del disefio de los
lenguajes de programacion.

2.4 Disefio detallado.

2.5 Caso de estudio.

3 Andlisis Léxico. 3.1 Introduccién a los Autématas finitos y
expresiones regulares.

3.2 Analizador de Iéxico.

3.3 Manejo de localidades temporales de
memoria (buffers).

3.4 Creacion de tablas de simbolos.

3.5 Manejo de errores Iéxicos.

3.6 Generadores de codigo léxico: Lex y
Flex.

4 Andlisis sintactico. 4.1 Introduccién a las Gramaticas libres de
contexto y arboles de derivacion.

4.2 Diagramas de sintaxis.

4.3 Precedencia de operadores.

4.4 Analizador sintactico.

4.4.1 Analizador descendente (LL).
4.4.2 Analizador ascendente(LR,
LALR.




5.- TEMARIO (Continuacién)

5 Analisis semantico

6 Generacion de cédigo
intermedio.

4.5
4.6

4.7
5.1
5.2
5.3
5.4
5.5
5.6
5.7

6.1
6.2

6.3

6.4

Administracion de tablas de simbolos.
Manejo de errores sintacticos y su
recuperacion.

Generadores de cédigo para
analizadores sintacticos: Yacc, Bison

Analizador semantico

Verificacion de tipos en expresiones.
Conversion de tipos.

Acciones agregadas en un analizador
sintactico descendente (top-down).
Pila semantica en un analizador
sintactico ascendente (bottom-up).
Administracion de la tabla de
simbolos.

Manejo de errores semanticos.

Lenguajes intermedios.

Notaciones.

6.2.1 Infija.

6.2.2 Postfija.

6.2.3 Prefija.

Representacion de codigo intermedio.

6.3.1 Notacion Polaca.

6.3.2 Codigo P.

6.3.3 Triplos.

6.3.4 Cuédruplos.

Esquemas de generacion.

6.4.1 Expresiones.

6.4.2 Declaracion de variables,
constantes

6.4.3 Estatuto de asignacion.

6.4.4 Estatuto condicional.

6.4.5 Estatuto de ciclos

6.4.6 Arreglos.

6.4.7 Funciones.




5.- TEMARIO (Continuacién)

7

Optimizacion.

Generacion de codigo
objeto.

7.1

7.2

8.1

8.2

8.3

8.4

Tipos de optimizacion.

7.1.1 Locales.

7.1.2 Bucles.

7.1.3 Globales.

7.1.4 De mirilla.

Costos.

7.2.1 Costo de ejecucion.

7.2.2 Criterios para mejorar el codigo.

7.2.3 Herramientas para el analisis
del flujo de datos.

Lenguaje maquina.

8.1.1 Caracteristicas.
8.1.2 Direccionamiento.
Lenguaje ensamblador.
8.2.1 Caracteristicas.
8.2.2 Almacenamiento.
Registros.

8.3.1 Distribucion.

8.3.2 Asignacion.
Administracion de memoria.

6.- APRENDIZAJES REQUERIDOS

Conocer la arquitectura de una computadora.

Dominar algun lenguaje de programacién de alto nivel.
Utilizar algun lenguaje de programacion bajo nivel.
Dominar la teoria e implementacion de automatas.
Dominar la teoria de lenguajes libres de contexto.




7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

Realizar Investigacion en diversas fuentes de informacion sobre los
conceptos de la asignatura, por equipos analizarlos y discutirlos en clase.
Elaborar de manera conjunta ejercicios y practicas coordinadas por el
profesor.

Llevar a cabo dinamicas grupales que permitan analizar la teoria con casos
practicos.

Manejar herramientas de programacion de sistemas formales como los
metalenguajes.

Desarrollar proyectos relacionados con el proceso de traduccion o cualquier
herramienta que se encuentre dentro del area del software de base.
Presentar los resultados del desarrollo del proyecto final.

8.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

Examen escrito.

Investigaciones documentales.

Elaboracién de ensayos.

Desarrollo de un proyecto final en donde se aplique la teoria de
compiladores.

Desarrollo de un proyecto final en donde se aporte el desarrollo de software
en alguna de las areas de la programacion de sistemas.

9.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD 1.- Introduccion a la programacion de sistemas.

Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_qle
Educacional Informacion
El estudiante ubicard|1.1 Realizar una investigacion acerca de 1,2,4,9, 12,
la importancia de la las areas de aplicacion de la 13
Programacion de programacion de sistemas, analizarla 'y
Sistemas discutir en el grupo.

1.2 Buscar a través de diferentes medios,
herramientas utilizadas en el entorno
industrial, empresarial, gubernamental
0 académico, que estén clasificadas
dentro de la programacion de sistemas.

1.3 Desarrollar un ensayo acerca de los
traductores que se utilizan con mayor
frecuencia en nuestro tiempo.

1.4 Buscar generadores de cddigo que
sirvan para desarrollar compiladores.




UNIDAD 2.- Introduccion al disefio de los lenguajes de programacion.

Obijetivo
Educacional

Actividades de Aprendizaje

Fuentes de
Informacion

Conocera las bases
gue deben tomar en
cuenta para el buen
disefio de un lenguaje
de programacion

2.1

2.2

2.3

2.4

Definir aspectos a considerar en el
disefio de lenguajes de programacion
como: la comunicaciéon humana,
prevencion y deteccion de errores,
usabilidad, programacion efectiva,
eficiencia, compilabilidad,
independencia de la maquina,
simplicidad, uniformidad, ortogonalidad,
generalizacion y especializacion.
Discutir en grupo las condiciones que
determinan la funcionalidad del
lenguaje tales como: Microestructuras,
estructura de las expresiones,
estructuras de datos, estructuras de
control, estructuras de compilador,
estructuras para entradas y salidas.
Analizar un lenguaje computacional
como caso tipo y desarrollar un ensayo
acerca de las caracteristicas que lo
define, basandose en los puntos vistos
como parte del disefio de un lenguaje
de programacion.

Proponer y disefiar un lenguaje
prototipo.

13

UNIDAD 3.- Andlisis Léxico.

Objetivo
Educacional

Actividades de Aprendizaje

Fuentes de
Informacion

Construira
analizador Iéxico a
partir de un
generador de codigo
compilador de
compilador

un

3.1

3.2

3.3

Considerar como base de esta unidad
lo visto en Teoria de la Computacion
acerca de autdmatas finitos
deterministicos y expresiones
regulares aplicandolo en ejercicios
tipos.

Buscar y seleccionar informacion sobre
la construccion de un Analizador
Léxico.

Construir un Analizador de Léxico,

1,2 3,56,

7, 8, 9, 10,

11, 13, 14.
[11, [2], [3],
51, [6], [7]




3.4

considerando el reconocimiento de
tokens, la administracion de un
espacio temporal de memoria (buffers),
la construccion de la tabla de
simbolos, asi como el manejos de
errores.

Desarrollar un analizador de Iéxico,
aplicado a un lenguaje prototipo o
comercial, utilizando un generador de
cbdigo para esta etapa del proceso
como puede ser Lex o Flex, entre
otros.

UNIDAD 4.- Andlisis sintactico.

Objetivo
Educacional

Actividades de Aprendizaje

Fuentes de
Informacion

Implementaré un
analizador sintactico
a partir de un
generador de cédigo
compilador de
compilador

4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

4.7

Considerar como base de esta unidad
lo visto en Teoria de la Computacion
acerca de lenguajes libres de contexto
y los &rboles de derivacion a través de
ejercicios tipo.

Construir diagramas de sintaxis a
partir de gramaticas.

Agregar dentro de la gramética del
lenguaje la precedencia de
operadores.

Construir un analizador sintactico bajo
la  metodologia TOP-DOWN vy
BOTTOM-UP.

Aplicar técnicas para la deteccion y
recuperacion de errores en la etapa de
sintaxis.

Integrar la etapa del léxico dentro del
desarrollo del compilador.

Desarrollar un analizador de sintactico,
aplicado a un lenguaje prototipo o
comercial, utilizando un generador de
coédigo para esta etapa del proceso
como puede ser Yacc o Bison, entre
otros.

1,2 3,5, 6,
7, 8, 9, 10,
11, 13, 14.
[, {21, [3], [4],
[6], [8]




UNIDAD 5.- Andlisis semantico.

Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_Qe
Educacional Informacion
Implementara un 5.1 Reconocer el manejo de tipos en las 1,2,3,5,6,
analizador sintactico expresiones y el uso de operadores. 7,8,9, 10,
a partir de un 5.2 Establecer las reglas para la 11, 13, 14.
generador de cédigo conversion de tipos (casting) en
compilador de expresiones.
compilador 5.3 Agregar acciones semanticas a la
estructura de la gramatica, tanto en
metodologia TOP-DOWN como
BOTTOM-UP.
5.4 Manejar la tabla de simbolos a fin de
administrar el almacenamiento de
informacién con su tipo.
5.5 Detectar los errores semanticos y la
recuperacion de los mismos.
UNIDAD 6.- Generacion de codigo intermedio.
Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes‘(?e
Educacional Informacion
Desarrollara una|6.1 Reconocer el manejo de tipos en las 1,2,3,5,6,
maquina virtual que expresiones y el uso de operadores. 7,8,9, 10,
ejecute un codigo|6.2 Realizar ejercicios con los diferentes 11, 13, 14.
intermedio a partir del tipos de notaciones para la
cédigo fuente del conversion de expresiones: Infija,
lenguaje prototipo. prefija y posfija.
6.3 Realizar ejercicios de técnicas
basicas para la representacion de un
codigo intermedio: Codigo P, Triplos 'y
Cuédruplos.
6.4 Desarrollar las acciones que
representen la estructura de un
lenguaje de programacion de alto
nivel en un cédigo intermedio.
6.5 Aplicar las acciones construidas a la

gramética del lenguaje prototipo.




UNIDAD 7.- Optimizacion.

Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes_Qe
Educacional Informacion
Aplicara las técnicas |7.1 Aplicar las técnicas para la 1,2,3,5,6,
de optimizacion de optimizacion de cédigo sobre el 7,8,9, 10,
caodigo. cédigo intermedio generado, 11, 13, 14.
evaluando los criterios de tiempo de
ejecucién o extension de cadigo
generado.
7.2 Buscar nuevas técnicas para la
optimizacion de cédigo, sobre todo
para aquellos lenguajes que requieren
de una maquina virtual para su
ejecucion sobre multiplataformas.
7.3 Escribir un ensayo que establezca las
tendencias y técnicas empleadas para
este proposito.
UNIDAD 8.- Generacion de cédigo objeto.
Objet!vo Actividades de Aprendizaje Fuentes‘(?e
Educacional Informacion
Utilizard el lenguaje|8.1 Proporcionary propiciar la 1,2,3,5,6,
de bajo nivel para investigacion bibliografica del 7,8,9, 10,
llevar el codigo lenguaje maquina. 11, 13, 14.
construido en un|8.2 Conocer las caracteristicas de un
lenguaje de alto nivel lenguaje ensamblador.
a un lenguaje |8.3 Llevar a cabo dindmicas grupales
entendible por la para recordar las caracteristicas
maquina para su principales del lenguaje ensamblador,
ejecucion a fin de llevar un codigo intermedio,
independiente de la maquina a un
codigo reconocido por el hardware.
8.4 Conocer las técnicas de

administracion de memoria para el
almacenamiento de un programa en
momento de ejecucion.




10. FUENTES DE INFORMACION

1.  Aho, Sethi, Ullman.
Compiladores Principios, técnicas y herramientas
Ed. Addison Wesley.

2. Karen A. Lemone.
Fundamentos de compiladores Cémo traducir al lenguaje de
computadora.
Ed. Compania Editorial Continental.

3. Jesus Salas Parrilla.
Sistemas Operativos y Compiladores.
Ed. McGraw Hill.

4. Beck,.
Software de Sistemas, Introduccion a la programacion de Sistemas
Ed. Addison-Wesley Iberoamericana.

5. Teufel, Schmidt, Teufel.
Compiladores Conceptos Fundamentales.
Ed. Addison-Wesley Iberoamericana.

6. Kenneth C. Louden.
Construccion de compiladores Principios y practica.
Ed. Thomson.

7. Kenneth C. . Louden
Lenguajes de programacion Principios y practica.
Ed. Thomson.

8. Guillermo Levine Gutiérrez.
Computacién y programacion moderna Perspectiva integral de la
informatica.
Ed. Pearson Educacion.

9. Ronald Mak.
Writing compilers and interpreters.
Ed. Wiley Computer Publishing.

10. Fischer, LeBlanc.
Crafting a compiler with C.
Ed. Cummings Publishing Company, Inc.

11. homas Pittman, James Peters.
The art of compiler design Theory and practice
Ed. Prentice Hall.



12.

13.

14.

Peter Abel.
Lenguaje ensamblador y programacion para PC IBM y compatibles.
Ed. Pearson Educacion.

Temblay & Sorenson.
Compilers Writing.
Ed. Mc Graw Hill.

John R. Levine, Tony Mason, Doug Brown.
Lex y Yacc.
Ed. O'Reilly & Associates.
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The Lex & Yacc Page, 3-mar-04, 12:45
http://dinosaur.compilertools.net

A compact guide to lex & Yacc, Thomas Niemann, 3-Mar-04, 12:50
http://epaperpress.com/lexandyacc

Lex & Yacc HOWTO, Bert Hubert (PowerDNS.COM.BV), 3-Mar-04,
12:55

http://ds9a.nl/lex_yacc

Bison, 3-Mar-04, 13:00

http://www.gnu.org/software/bison/bison.html

Flex, 3-Mar-04, 13:02

http://www.gnu.org/software/flex/flex.html

Compiler Construction using Flex and Bison, Anthony Aaby, 3-mar-
04, 13:05

http://cs.wwc.edu/aabyan/464/Book/

Flex, version 2.5 A fast scanner generator, Edition 2.5, March 1995, Vern
Paxson, 3-Mar-04,13:10
http://www.cs.princeton.edu/appel/modern/c/software/flex/flex_toc.html
Bison, The Yacc-compatible Parser Generator, November 1995, Bison
Version 1.5, Charles Donnelly and Richard Stallman, 3-Mar-04,13:10
http://www.cs.princeton.edu/appel/modern/c/software/bison/bison_toc.html




11. PRACTICAS

Unidad Préactica

1

Desarrollar un compilador para un lenguaje prototipo o
lenguaje comercial, para ser concluido en, maximo un
semestre

Desarrollar herramientas de software de base como
editores, procesadores de texto, hojas de célculo.

Desarrollar un manejador de bases de datos, con una
estructura basica.

Desarrollar interpretadores de comandos para herramientas
gréficas.



